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ABSTRAK 
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di Bontomarannu Education Park berbasis Mobile. 
Pembimbing I : Nur Afif, S.T., M.T. 
Pembimbing II :  A.Muhammad Syafar, S.T., M.T. 
 
   ذ Penangkaran atau yang disebut dengan konservasi adalah objek pembiakan 
satwa dan flora di luar habitat (tempat aslinya) dengan campur tangan (budidaya) 
manusia. Penangkaran merupakan usaha/kegiatan untuk memperbanyak melalui 
pengembangbiakan dan pembesaran tumbuhan atau hewan dengan tetap 
mempertahankan kemurnian aslinya.  
   Salah satu penangkaran yang ada di Sulawesi selatan tepatnya terletak di 
kabupaten gowa yakni Bontomarannu Education Park. Di penangkaran tersebut 
berbagai macam satwa yang dilindungi seperti anoa, rusa, kasuari dll. Untuk 
memudahkan wisatawan dalam melakukan kunjungan maka di buatlah aplikasi 
Virtual Guide untuk memudahkan wisatawan untuk menglilingi penangkaran 
tersebut.  
  Metode penelitian pada penelitian ini adalah penelitian Deskriptif dimana 
strategis yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan 
metode pengumpulan data observasi dan studi literatur. Metode perancangan yang 
di gunakan adalah Black Box. Berdasarkan masalah yang ada di rancang sebuah 
aplikasi Virtual Guide pada penangkaran satwa di Bontomarannu Education park 
berbasis Mobile.  
 
Berdasarkan hasil ujicoba menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah 
digunakan, memberikan informasi yang lebih baik.  
 
 
 
Kata Kunci: Konservasi Satwa, Virtual Guide, Mobile, Android.  
  
 
xiii 
DAFTAR TABEL 
 
 
Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram ............................................... 20 
 
Tabel II.2 Daftar Simbol Sequence Diagram ............................................... 21 
 
Tabel II.3 Daftar Simbol Class Diagram ..................................................... 22 
 
Tabel II.4 Daftar Simbol Flowchart ............................................................. 23 
 
Tabel II.5 Daftar Simbol Activity Diagram ................................................. 24 
 
Tabel II.6 Daftar Simbol Use Case Diagram ............................................... 25 
 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Fungsional ......................................................... 58 
 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Menu Beranda ................................................... 60 
 
Tabel V.3 Hasil Pengujian Menu Sejarah .................................................... 60 
 
Tabel V.4 Hasil Pengujian Menu Kontak..................................................... 61 
 
Tabel V.5 Hasil Pengujian Menu Tentang ................................................... 61 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 
BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi saat ini mengalami kemajuan yang begitu pesatnya 
seiring dengan makin kompleksnya kebutuhan manusia akan sebuah informasi yang 
serba cepat, mudah dan efisien. Kini teknologi telah menjangkau semua lapisan 
masyarakat seperti teknologi mobile yang dapat digunakan dalam mencari 
informasi baik itu berupa berita, politik, ekonomi, informasi akademik, informasi 
perbankan ataupun informasi pariwisata. Hal ini dikarenakan teknologi mobile 
(handphone) yang sifatnya mudah di bawa ke mana saja (portable) dan ukurannya 
yang relatif kecil serta telah banyak di gunakan oleh penduduk di dunia. 
Di permukaan bumi terdapat kira-kira 1,5 juta jenis makhluk hidup, dari 
jumlah itu kira-kira 1 juta tergolong dalam dunia satwa. Indonesia termasuk dalam 
jajaran negara yang mempunyai keanekaragaman satwa (Borneo wildlife, 2017) 
sangat menonjol dikarenakan keadaan tanah, sesuai dengan tempat tinggal untuk 
satwa yang cukup menguntungkan yakni di daerah tropis (iklim sedang). Banyak 
diantara satwa-satwa Indonesia mempunyai keistimewaan yang tidak dapat ditemui 
di benua lain. Penyebaran dari jenis-jenis hewan liar/satwa yang ada di Indonesia 
mempunyai   ciri-ciri tertentu yang tidak sama satu sama lain, beberapa diantaranya 
termasuk jenis yang langka dan hampir punah. Meskipun kaya, Indonesia dikenal 
juga sebagai negara yang memiliki daftar panjang tentang satwa liar yang terancam 
punah. Saat ini jumlah jenis satwa liar Indonesia terancam punah adalah 147 jenis 
mamalia, 114 jenis burung, 28 jenis reptil, 91 jenis ikan dan 28 jenis invertebrate 
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(Borneo wildlife, 2017). Karena banyaknya keanekaragaman hayati di Indonesia 
ini maka sebenarnya informasi mengenai fauna di Indonesia penting untuk 
menambah pengetahuan masyarakat mengenai kekayaan alam di Indonesia sendiri. 
Apalagi masyarakat Indonesia sendiri masih banyak yang belum menyadari akan 
kekayaan alam di negaranya sendiri terutama mengenai satwa-satwa langka di 
Indonesia yang unik dan menarik tetapi langka dan hampir punah. 
Di zaman modern sekarang ini salah satu cara menemukan atau melihat 
secara langsung satwa yang terancam punah yaitu mendatangi konservasi atau 
penangkaran satwa, kegiatan penangkaran dapat dilakukan oleh lembaga 
konservasi, baik pemerintah maupun swasta. Penangkaran satwa harus 
mempertimbangkan jenis satwa dan kelangkaannya, serta kesiapan lingkungan 
penangkaran baik lingkungan biologi (habitat hidup satwa) maupun lingkungan 
fisik (seperti kandang/sangkar). Lingkungan dan sistem pemeliharaan mengacu 
kepada perilaku dan habitat alaminya, kegiatan teknis yang dapat dilakukan adalah 
penyiapan tumbuhan pelindung dan sumber pakan. pemilihan bentuk dan ukuran 
kandang, pengolahan penangkaran (pakan, kesehatan sex rasio dan reproduksi) dan 
sistem pencatatan. Pengelolaan penangkaran yang baik diharapkan mampu 
meningkatkan populasi dan memberikan nilai tambah untuk kepentingan 
peningkatan kesejahteraan masyarakat. 
Salah satu penangkaran yang ada di Sulawesi selatan tepat nya terletak di 
kabupaten gowa yakni Botomarannu Education Park. Awal mula berdiri nya 
penangkaran tersebut di dasari dengan keprihatinan terhadap satwa yang ada di 
Indonesia yang hari ke hari semakin banyak di buru oleh orang-orang yang tidak 
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bertanggung jawab untuk di perjual belikan, menurut Pembina LK-TS BEP, 
Hamzah Ahmad, program penangkaran satwa ini sebagai upaya melibatkan 
masyarakat untuk bersama-sama menjaga kelestarian satwa yang populasinya 
menurun. Ada berbagi jenis binatang di penangkaran tersebut untuk mamalia ada 
Anoa, Rusa Timor, dan Kangguru Papua sedang untuk primata ada Kera Hitam, 
Kera Putih, Owa(sejenis orangutan), dan Tarcius. Binatang melata ada Swalayar 
dan Iguana. berbagi jenis burung dan unggas di antaranya; Merak, Macaw Scharlet, 
Kakak Tua Putih, Kakak Tua Raja, Kasturi Raja, berbagi jenis Nuri, Rangkong, 
Mabrud, Jalak Bali, Kasuwari, Rajawali, Elang, Angsa Australia, Ayam Hutan 
Amerika, Ayam Hutan Amerika, dan Belibis Impor.  
Kekurangan tempat tersebut yaitu masih kurangnya staf untuk mendampingi 
pengunjung apabila ingin melakukan kunjungan dan masih kurang nya papan 
informasi tentang kepunahan satwa, sehingga di buatlah Aplikasi Virtual Guide. 
Oleh karena itu, penangkaran hewan menjadi salah satu tempat mengetahui 
informasi tentang hewan yang punah. Selain itu dapat dijadikan sebagai tempat 
pembelajaran yang baik, karena terdapat berbagai macam fasilitas yang telah 
disediakan oleh pihak pengelola penangkaran hewan dan juga aktivitas dari satwa 
yang ada. Namun seiring berjalannya waktu terdapat banyak masalah pada 
penangkaran satwa salah satu nya yaitu pada fasilitasnya. Fasilitas yang telah 
tersedia pada penangkaran belum banyak membantu pengunjung untuk 
mendapatkan informasi yang tepat dikarenakan adanya papan informasi yang 
terbengkalai dan tidak terawat sehingga dapat menurunkan minat dari pengunjung.  
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Membaca dan memahami ayat Allah mengenai pelestarian satwa yang 
dalam Al-Quran spesifik dibahas tentang satwa, Allah berfirman dalam surah Al-
An’am ayat 38 
  اَم ْمُُكلَاثَْمأ ٌمَُمأ لاِإ ِهْيَحَانَِجب ُريَِطي ٍِرئاَط لاَو ِضْرلأا ِيف ٍةَّبَاد ْنِم اَمَو
 َنوُرَشُْحي ْمِهِِّبَر َىِلإ َُّمث ٍءْيَش ْنِم ِبَاتِكْلا ِيف َانْط ََّرف 
Terjemahnya:   
“Dan tiadalah binatang-binatang yang ada di bumi dan burung-                                    
burung yang terbang dengan kedua sayapnya, melainkan umat (juga) seperti kamu. 
Tiadalah Kami alpakan sesuatu pun dalam Al-Kitab, kemudian kepada Tuhanlah 
mereka dihimpunkan.” (Departemen Agama R.I., Al-Qur’an dan Terjemahannya, 
2008). 
 
Menurut Quraish Shihab dalam tafsirnya Q.S Al-An’am/6:38, bukti paling 
kuat atas kekuasaan, kebijaksanaan, dan kasih sayang Allah adalah bahwa Dia 
mencipta segala sesuatu. Tiada binatang yang melata di bumi atau burung yang 
terbang di awan-awan kecuali diciptakan oleh Allah dengan berkelompok-
kelompok seperti kalian, lalu Dia beri ciri khusus dan cara hidup tersendiri. Dalam 
ayat diatas dijelaskan bahwa nasib semua makhluk itu sudah dituliskan (ditetapkan) 
dalam Lauhul Mahfuzh, oleh karenanya apa yang terjadi sejalan dengan apa yang 
tertulis di sana. 
 Adapun ayat Al-Qur’an yang menjelaskan perintah tentang pentingnya 
menjaga satwa dalam surah Luqman ayat 20. 
 ُهَمَعِن ْمُكْيَلَع َغَبَْسأَو ِضْرلأا ِيف اَمَو ِتاَواَمَّسلا ِيف اَم ْمَُكل َر َّخَس َ َّللَّا ََّنأ اْوََرت ْمََلأ
  ةَرِهاَظ  ٍرِينُم ٍبَاتِك لاَو ى دُه لاَو ٍمْلِع ِرْيَغِب ِ َّللَّا يِف ُلِداَُجي ْنَم ِساَّنلا َنِمَو  ةَنِطاَبَو  
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Terjemahnya:  
“Tidakkah kamu perhatikan Sesungguhnya Allah telah menundukkan untuk 
(kepentingan)mu apa yang di langit dan apa yang di bumi dan menyempurnakan 
untukmu nikmat-Nya lahir dan batin. dan di antara manusia ada yang membantah 
tentang (keesaan) Allah tanpa ilmu pengetahuan atau petunjuk dan tanpa kitab 
yang memberi penerangan”. (Departemen Agama R.I., Al-Qur’an dan 
Terjemahannya, 2008) 
 
 Menurut Quraish Shihab dalam tafsirnya Q.S Luqman/31 : 20 Telah kalian 
lihat bahwa Allah telah menundukkan apa yang ada di langit seperti matahari, 
bulan, bintang-bintang dan lain sebagainya untuk kalian. Dia juga menundukkan 
apa yang ada di bumi, yaitu sungai-sungai, buah-buahan dan binatang-binatang. Dia 
juga telah menyempurnakan nikmat-nikmat-Nya yang nyata dan tersembunyi 
darimu. 
 Dalam ayat diatas dijelaskan bahwa Allah SWT mengingatkan hamba-
hamba-Nya akan nikmat-nikmat-Nya dan mengajak mereka bersyukur, dan agar 
mereka melihat nikmat itu dan tidak melupakannya. Dengan mata dan hatimu. 
Seperti matahari, bulan dan bintang agar kamu mengambil manfaat daripadanya. 
Seperti hewan, pohon-pohon, tanaman, sungai, barang tambang dan lain-lain. 
Sejauh ini pengunjung di penangkaran satwa di Bontomarannu Education 
Park yang ingin mencari tahu tentang informasi satwa atau yang ingin melakukan 
penelitian harus meminta bantuan petugas yang berkerja di tempat penangkaran 
satwa tersebut sehingga akan membutuhkan lebih banyak tenaga pekerja, oleh 
karena itu untuk mempermudah pengunjung penangkaran maka di butuhkan sebuah 
aplikasi yang dapat membantu para pengunjung mengetahui informasi tentang 
satwa yang ada di penangkaran tersebut. 
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Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, akan dirancang 
aplikasi Virtual guide penangkaran satwa langka di Bontomarannu Education Park 
berbasis mobile. Diharapkan aplikasi Virtual guide berbasis mobile ini dapat 
mempermudah pengunjung dalam mempelajari dan mendapatkan informasi tentang 
satwa langka yang ada di penangkaran tersebut.  
B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas, maka akan disusun 
rumusan masalah yang akan di bahas dalam skripsi ini yaitu bagaimana merancang 
dan membangun “Aplikasi Virtual Guide penangkaran satwa langka di 
Bontomarannu Education Park berbasis Mobile”. 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini digunakan sebagai media Virtual Guide penangkaran satwa 
langka di Bontomarannu Education Park berbasis mobile. 
2. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis android. 
3. Menggunakan kombinasi dari suara dan objek satwa. 
4. Target dari aplikasi ini adalah pengunjung penangkaran satwa. 
5. Voice yang digunakan Bahasa Indonesia. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian adalah: 
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1. Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu 
(tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, 
berkarya dan berkomunikasi (Hofstetter 2001). 
2. Pengertian guide atau pemandu wisata adalah seseorang / sekelompok orang 
yang bertugas untuk menemani, mengantar, memberikan informasi dan 
saran kepada seorang / sekelompok wisatawan yang sedang melakukan 
perjalanan wisata (Lacrama, 2007). 
3. Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux yang 
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Safaat, 2011). 
4. Aplikasi merupakan seperangkat instruksi khusus dalam komputer yang 
dirancang agar dapat memecahkan masalah dengan menggunakan salah satu 
teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 
komputasi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang 
diharapkan (Lepank, 2012). 
5. Penangkaran adalah pembiakan satwa dan flora di luar habitat (tempat 
aslinya) dengan campur tangan (budidaya) manusia, penangkaran 
merupakan usaha/kegiatan yang berkaitan dengan penangkaran satwa liar 
atau tumbuhan alam yang meliputi kegiatan penangkaran sampai pada 
kegiatan pemasaran dari hasil penangkarannya (Hadi, 2015). 
6. Smartphone adalah telepon yang menyediakan fitur yang berada diatas dan 
di luar kemampuan sederhana untuk membuat panggilan telepon. Sementara 
istilah dapat digunakan secara wajar untuk semua jenis telepon, smartphone 
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biasanya dipahami sebagai ponsel dan bukan telepon rumah. (Sridianti, 
2016). 
D. Kajian Pustaka 
Dari pesatnya kemajuan teknologi di zaman ini, android pun sebagai salah 
satu alat yang dirancang untuk memudahkan penggunaan elektronik dalam berbagai 
bidang. Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengenai virtual 
guide antara lain: 
Nugraha  (2010) dalam penelitian yang berjudul “Aplikasi virtual Tour 3D 
PT.X” pada aplikasi ini menampilkan gambar 3 dimensi yang diolah menggunakan 
aplikasi 3D Max. 
Aplikasi Virtual Guide 3 Dimensi pada Pabrik PT.X memiliki kesamaan dan 
perbedaan dengan yang akan dibuat. Adapun persamaan dari aplikasi tersebut ialah 
teknologi yang digunakan yaitu mengarahkan pengunjung dan memberikan 
informasi tentang pabrik PT.X tersebut. Namun yang menjadi perbedaan dengan 
aplikasi ini adalah sistem operasi tersebut menggunakan sistem 3D, sedangkan 
penelitian ini menggunakan sistem operasi android dengan user experience yang 
berbeda.  
Berdasarkan penelitian yang sudah ada sebelumnya memiliki basis 
pengetahuan yang berbeda mengenai Virtual Guide tersebut. Perbedaan dengan 
penelitian – penelitian sebelumnya adalah penulis merancang aplikasi Virtual 
Guide pada penangkaran satwa langka untuk memudahkan pengunjung 
mendapatkan informasi dan memudahkan dalam mengelilingi penangkaran 
tersebut. 
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Gusti (2011) dalam penelitian yang berjudul “Aplikasi Virtual Tour Guide 
Promosi Pariwisata Bali” Tujuan aplikasi tersebut untuk meningkatkan promosi 
lokasi pariwisata baru selama ini promosi tempat wisata hanya berdasarkan tulisan 
dan foto satu sisi yang tidak interactive. Meningkatkan promosi lokasi pariwisata 
baru sudah sangat diperlukan untuk meningkatkan minat wisatawan untuk 
berkunjung ke tempat tersebut. Peloncong domestik maupun mancanegara akan 
sangat tertarik jika mereka mempunyai bayangan suasana atau pemandangan 
disekeliling lokasi pariwisata tujuan. Pembuatan Aplikasi virtual tour guide 
Promosi Pariwisata Bali ini memiliki kesamaan dan perbedaan dengan yang akan 
dibuat. Adapun persamaan dari sistem di atas ialah sama – sama sebagai media 
mengetahui informasi mengenai tentang tempat pariwisata yang ada di Bali. Namun 
yang menjadi perbedaan dengan aplikasi yang dibuat adalah pada teknologi yang 
digunakan dalam melakukan penyajian dan dijalankan pada sistem operasi yang 
berbeda. 
Hermansyah (2013) dalam penelitian yang berjudul “Aplikasi virtual Guide 
sebagai Kios Informasi Berbasis First Person Control pada kawasan Wisata Banten 
Lama”. Tujuan aplikasi tersebut untuk merancang aplikasi  yang menyediakan 
informasi pemandu lokasi dalam bentuk visualisasi 3 dimensi di area Banten Lama 
sebagai gambaran tentang lokasi yang akan dikunjungi dan memberikan informasi 
mengenai sejarah bangunan peninggalan Banten sehingga dengan memanfaatkan 
aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengguna untuk mengetahui seluruh lokasi 
bangunan dan informasi sejarah tentang bangunan tersebut dalam visualisai 
berbasis 3D. Pembuatan Aplikasi virtual tour guide sebagai Kios Informasi 
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Berbasis First Person Control pada kawasan Wisata Banten Lama ini memiliki 
kesamaan dan perbedaan dengan yang akan dibuat. Adapun persamaan dari sistem 
di atas ialah sama – sama sebagai media mengetahui informasi mengenai tentang 
wisata sejarah yang ada di provinsi Banten, namun yang menjadi perbedaan dengan 
aplikasi yang dibuat adalah pada teknologi yang digunakan dalam melakukan 
penyajian dan dijalankan pada sistem operasi yang berbeda. 
Pandji (2016) pada penelitian yang berjudul “Membangun Aplikasi mobile 
pemandu wisata kebun binatang bandung berbasis android” tujuan penelitian ini 
adalah mengembangkan aplikasi pemandu wisata kebun binatang bandung yang 
berbasiskan android, dengan semakin berkembangnya mobile application 
dikembangkanlah aplikasi yang dapat dijalankan di platform android yang umum 
di gunakan. 
Pembuatan Aplikasi virtual guide berbasis mobile ini memiliki kesamaan 
dan perbedaan dengan yang akan dibuat. Adapun persamaan dari sistem di atas 
ialah sama – sama sebagai media mengetahui informasi tentang satwa yang dilihat 
di tempat tersebut serta memudahkan pengunjung dalam melakukan wisata di 
tempat tersebut. Namun yang menjadi perbedaan dengan aplikasi yang dibuat 
adalah pada teknologi yang digunakan dalam melakukan penyajian dan dijalankan 
pada sistem operasi yang berbeda. 
E. Tujuan Penelititan 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang sebuah Aplikasi 
Virtual Guide pada penangkaran satwa langka berbasis mobile yang nantinya 
memudahkan para pengunjung untuk mempelajari dan mengetahui tentang 
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informasi satwa yang ada di penangkaran tersebut serta memudahkan pengunjung 
dalam mengelilingi area penangkaran tersebut. 
F. Kegunaan Penelitian 
Diharapkan dengan kegunaan dalam penelitian ini dapat diambil beberapa 
manfaat yang mencakup 2 hal pokok berikut: 
1. Kegunaan Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat menambah wawasan konseptual dan referensi 
tentang permasalahan dalam pemanfaatan teknologi Virtual Guide terutama bagi 
para peneliti yang mengkaji dan meneliti lebih lanjut lagi terhadap permasalahan 
dalam bidang teknologi Virtual Guide berbasis android. 
2. Kegunaan Praktis 
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan informasi dan 
pengetahuan dalam proses aplikasi Virtual Guide pada penangkaran satwa. 
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BAB II  
TINJAUAN TEORITIS 
 
A. Pandangan Islam Tentang Perlindungan Satwa  
Indonesia sebagai Negara yang memiliki penduduk muslim terbesar dan  
terbanyak didunia, namun sebagian besar masyarakatnya masih kurang memahami 
kearifan Islam yang mengajarkan pentingnya pelestarian/perlindungan tentang 
satwa langka dan dilindungi seperti: Harimau, Badak, Gajah, Orang Utan dan satwa 
lainnya, guna menjaga keseimbangan ekosistem. 
Islam adalah agama rahmatan lil alamin yang mengajarkan bagaimana kita 
harus berinteraksi dengan Allah swt, manusia dan juga alam semesta. Sebagai 
khalifah di bumi umat Islam mempunyai tanggung jawab dan amanah untuk 
menjaga dan memakmurkan bumi dan segala isinya. Namun kenyataanya masih 
sedikit yang menyadari dan memahami pentingnya pelestarian ekosistem untuk 
kesinambungan kehidupannya. Oleh karena itu perlu dilakukan sebuah upaya untuk 
mengubah persepsi dan perilaku masyarakat tentang pentingnya pelestarian satwa 
dilindungi untuk kesejahteraan manusia itu sendiri. Agama Islam merupakan agama 
mayoritas di Indonesia yang jumlahnya terbesar di dunia. Indonesia juga 
merupakan paru-paru dunia dengan keanekaragaman hayati yang sangat besar. 
Peran umat Islam Indonesia sangat besar dalam melindungi satwa langka dan 
dilindungi, sekaligus  menjaga habitat dan keseimbangan ekosistemnya.   
Umumnya orang belum menyadari bahwa produktivitas dan aktifitas suatu 
sistem kehidupan di bumi sangat bergantung pada Layanan Keanekaragaman 
Hayati dan Ekosistem (Biodiversity and Ecosystem Services) yang berfungsi 
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menyediakan barang dan jasa yang diperlukan seluruh makhluk hidup di bumi 
secara berkesinambungan. Oleh karena itu interaksi antara manusia dan lingkungan 
sangat penting, karena berfungsinya jasa ekosistem merupakan sumber daya yang 
penting bagi masyarakat. Jasa ekosistem ini terabaikan akibat pengaruh sistem 
keekonomian yang mengutamakan keuntungan keuangan semata yang 
mengenyampingkan faktor norma sosial serta mengabaikan jasa ekosistem sebagai 
sarana untuk keberlangsungan ekonomi itu sendiri. Perilaku tersebut menyebabkan 
efek samping berupa ekonomi yang cenderung ekstraktif dan berjangka pendek 
sehingga menimbulkan kerusakan lingkungan dan terganggunya proses ekosistem 
serta konflik sosial. 
Padahal masyarakat dan ekonomi tergantung pada berfungsi jasa ekosistem. 
Tanaman, hewan, mikroba dan lingkungan fisik memberikan layanan “gratis” 
asupan seperti makanan dan bahan baku, penyerbukan dan sumber daya genetik. 
Hutan, padang rumput, lahan basah dan wilayah laut menyediakan layanan 
pendukung kehidupan seperti siklus nutrisi, air tawar dan pengaturan iklim. 
Kehidupan umat manusia telah mencapai kemajuan yang pesat melalui 
pembangunan disegala bidang, terutama terpusat pada kemajuan ekonomi. Namun, 
proses pembangunan tersebut memberikan efek samping berupa hilangnya 
keanekaragaman hayati, perubahan iklim, kerusakan lingkungan, dan lain-lain. 
Akibatnya saat ini peradaban dunia mengalami multi krisis ekonomi, sosial 
dan lingkungan hidup karena pola perilaku ekonomi umat manusia yang 
mengutamakan keuntungan jangka pendek dengan mengeksploitasi sumber daya 
alam. Perilaku ini serta pertumbuhan pendudukan memperburuk degradasi sumber 
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alam, sumber daya energi, lingkungan, dan sumber daya pangan. Ancaman 
perubahan iklim dan pemanasan global kian mengurangi sustainabilitas bumi dalam 
memenuhi kebutuhan dan kesejahteraan umat manusia. Perubahan perilaku 
manusia menuju akhlakul karimah  sangat penting untuk mengatasi kerusakan bumi 
tersebut. 
Al-Quran ternyata telah memuat berbagai ayat tentang pentingnya 
pelestarian satwa (hewan) dan menjaga keseimbangan ekosistem di bumi. Ayat-
ayat yang memuat firman Allah swt tersebut menegaskan peran penting manusia, 
sebagai khalifah di bumi, untuk turut serta menyelamatkan dan melestarikan satwa-
satwa (termasuk satwa langka) agar tidak punah. 
Adapun ayat Al-Qur’an yang membahas mengenai penciptaan binatang di 
muka bumi QS Al-Jaatsiyah/45:4 sebagai berikut : 
 َنوُنِقوُيَ َمْو قِلَ َتا يآَ ةَّبا دَْنِمَ َثُب يَا م وَْمُكِقْل خَيِف و 
Terjemahnya : 
 
 “Dan pada penciptakan kamu dan pada binatang-binatang yang melata 
yang  bertebaran (di muka bumi) terdapat tanda-tanda (kekuasaan Allah) untuk 
kaum yang meyakini (QS. Al-Jaatsiyah [45]:4) (Departemen Agama R.I., Al-
Qur’an dan terjemahannya, 2007). 
 
Pada ayat di atas dijelaskan bahwa Allah menciptakan hewan-hewan dan di 
sebarkan di muka bumi, pada alam terbuka. Tugas manusia sebagai khalifah untuk 
mempelajari dan menjaga ciptaannya. Binatang yang diciptakan menunjukkan 
kuasa dari Allah SWT dan menguatkan keyakinan kita kepada-Nya. 
Dalam Al Quran Surat Al-Qashash [28], ayat 77, Allah swt berfirman : 
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Terjemahnya : 
 
Dan carilah pada apa yang telah dianugerahkan, Allah kepadamu 
(kebahagiaan) negeri akhirat, dan janganlah kamu melupakan bahagianmu dari 
(kenikmatan) duniawi dan berbuat baiklah (kepada orang lain) sebagaimana Allah 
telah berbuat baik, kepadamu, dan janganlah kamu berbuat kerusakan di (muka) 
bumi. Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang yang berbuat kerusakan” 
(Departemen Agama R.I., Al-Qur’an dan Terjemahannya, 2008). 
 
Dalam beberapa ayat tersebut, jelas menunjukkan pentingnya melakukan 
perlindungan dan pelestarian terhadap hewan, baik hewan peliharaan ataupun 
hewan liar (satwa liar). Pada hakekatnya Islam mengajarkan pada umatnya untuk 
menyayangi binatang dan melestarikan kehidupannya.  
B. Multimedia  
Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) 
yang berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) yang berarti 
sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu.  Kata medium 
dalam American Heritage Electronic Dictionary (1991) juga diartikan sebagai alat 
untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat, 2005).   
Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) 
dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya dan 
16 
 
 
 
berkomunikasi (Hofstetter 2001). Multimedia sering digunakan dalam dunia 
hiburan. Selain dari dunia hiburan, multimedia juga diadopsi oleh dunia Game.  
Multimedia juga dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang 
berbeda dalam menyampaikan informasi berbentuk teks, audio, grafik, animasi, dan 
video.  
C. Virtual Guide 
Virtual Guide adalah simulasi dari sebuah lokasi yang sesungguhnya, 
umumnya terdiri oleh sequence video atau kumpulan foto, virtual guide juga dapat 
menggunakan beberapa elemen multimedia lain, contohnya seperti sound effect, 
musik, narasi, dan teks yang sering digunakan untuk menggambarkan varietas dari 
media yang berbasis video dan fotografi. (Lacrama, 2007). 
D. Android 
 Android banyak di katakan sebuah robot hijau, karena dalam logo yang 
dikenalkan oleh raksasa mesin pencari yaitu Google.inc. Android adalah sistem 
operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform 
terbuka bagi para pengembang buat menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli 
Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian 
untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium 
dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk 
Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.  
 Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama 
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka 
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pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode-kode Android di bawah 
lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat 
seluler.  
Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama 
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan 
kedua adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung 
Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD). (Putra, 2012) 
E. Android Studio 
            Android studio adalah sebuah IDE untuk Android Development yang 
dikenalkan pihak google pada acara Google I/O di tahun 2013. Android Studio 
merupakan suatu pengembangan dari Eclipse IDE dan di buat berdasarkan IDE 
java popular, yaitu Intellij IDE Android studio merupakan IDE resmi untuk 
pengembangan aplikasi Android. (Sofyan, 2012). 
F. Aplikasi 
Perangkat lunak aplikasi atau dalam bahasa Inggris software application 
adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan 
komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. 
Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan 
berbagai kemampuan komputer, tetapi tidak secara langsung menerapkan 
kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan 
pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar 
kerja, dan pemutar media. 
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Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang 
disebut sebagai application suite (suatu paket atau suite aplikasi). Contohnya adalah 
Microsoft Office dan OpenOffice.org, yang menggabungkan suatu aplikasi 
pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi 
dalam suatu paket biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki 
kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan 
tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi 
satu sama lain sehingga menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja 
dapat dibenamkan dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat pada 
aplikasi lembar kerja yang terpisah.  
G. Aplikasi Mobile 
Aplikasi mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan kita 
melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon 
seluler atau handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile, kita dapat dengan 
mudah melakukan berbagai macam aktivitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, 
mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan aplikasi 
mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna telepon 
seluler, karena dengan memanfaatkan fitur adanya fitur game, music player, sampai 
video player membuat kita menjadi semakin mudah menikmati hiburan kapan saja 
dan dimana pun. 
Sedangkan menurut Bentley, aplikasi mobile adalah sebuah bahasa 
pemrograman yang mempresentasikan apa yang seharusnya dilakukan oleh 
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perangkat lunak atau bagaimana suatu proses perangkat lunak seharusnya 
menyelesaikan tugasnya. 
H. Satwa 
Satwa adalah segala macam jenis sumber daya alam hewani yang berasal 
dari hewan yang hidup di darat, air, dan udara. Satwa lebih di kenal dengan sebutan 
binatang atau hewan contoh satwa seperti kucing, anjing, ayam, harimau, dan masih 
banyak lain. Ada yang populasinya masih terjaga dan ada pula yang sudah mulai 
langka contohnya seperti Badak jawa, Pesut Mahakam, kanguru pohon ondiwoi dan 
lain sebagainya (Sugeng, 2013). 
I. Penangkaran 
Penangkaran adalah pembiakan satwa dan flora di luar habitat (tempat 
aslinya) dengan campur tangan (budidaya) manusia. Penangkaran merupakan 
usaha/kegiatan yang berkaitan dengan penangkaran satwa liar atau tumbuhan alam 
yang meliputi kegiatan penangkaran sampai pada kegiatan pemasaran dari hasil 
penangkarannya. (Hadi, 2015) 
J. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
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Tabel II.1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Pressman, 2008) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
 
 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis 
computer 
 
 
 
Proses Manual 
 
 
 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
 
 
 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian 
yang terkait pada suatu 
system 
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Lanjutan Tabel II.1 
  
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi secara manual 
 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
 
2. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
     Tabel II.2. Daftar Simbol Sequence Diagram (Pressman, 2008) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Life Line 
Objek entity, antarmuka 
yang saling berinteraksi. 
 
Message 
 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang aktivitas 
yang terjadi 
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Lanjutan Tabel II.2   
 
 
Message 
 
 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang aktivitas 
yang terjadi 
 
 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem 
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
      Tabel II.3. Daftar Simbol Class Diagram (Pressman, 2008) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Class 
 
 
Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut class. Bagian 
akhir mendefinisikan method- 
method dari sebuah class. 
 
 
 Association 
 
Menggambarkan relasi asosiasi 
 
 Composition Menggambarkan relasi komposisi 
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Lanjutan Tabel II.3 
  
 Dependencies 
 
Menggambarkan relasi 
dependensi 
 
 
Aggregation 
Menggambarkan relasi agregat 
 
4. Daftar Simbol Flowchart 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Digunakan terutama untuk alat 
bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
           Tabel II.4. Daftar Simbol Flowchart (Pressman, 2008) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator 
 
Menunjukkan awal dan akhir 
suatu alur program flowchart 
 
 
Read/Write 
 
Menunjukkan sumber data 
yang akan diproses 
 
 
Proses 
 
Menunjukkan proses seperti 
perhitungan aritmatik, 
penulisan suatu formula 
 
 
Decision 
 
Menunjukkan suatu proses 
evaluasi atau pemeriksaan 
terhadap nilai data dengan 
operasi relasi 
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Lanjutan Tabel II.4   
 
 
Sub program 
 
Menunjukkan sub program 
yang akan diproses dapat 
berupa procedure atau fuction 
 
 
Off page connector 
 
Menunjukkan tanda 
sambungan dari suatu 
flowchart untuk beda 
halaman kertas 
 
 
5. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang mungkin 
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat 
menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 
      Tabel II.5. Daftar Simbol Activity Diagram (Pressman, 2008) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Activity 
 
 
Memperlihatkan bagaimana 
masing-masing kelas 
antarmuka saling 
berinteraksi satu sama lain. 
 
 
 
Action 
 
 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi dari 
suatu aksi. 
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Lanjutan Tabel II.5   
 
Initial Node 
 
 
Bagaimana objek dibentuk 
atau diawali. 
 
 
 
Activity Final Node 
 
 
Bagaimana objek dibentuk 
dan dihancurkan. 
 
 
 Fork Node 
 
 
Satu aliran yang pada tahap 
tertentu berubah menjadi 
beberapa aliran. 
 
 
 
6. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
   Tabel II.6. Daftar Simbol Use Case Diagram (Pressman, 2008) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikasikan himpunan 
peran yang pengguna mainkan 
ketika berinteraksi dengan use 
case. 
26 
 
 
 
Lanjutan Tabel II.6   
 
Use Case 
 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil terukur 
bagi suatu actor. 
 
 
System 
 
Menspesifikasikan paket yang 
menampilkan sistem secara 
terbatas. 
 
 
Unidirectional 
Association 
 
Menggambarkan relasi antara 
actor dengan use case dan 
proses berbasis computer. 
 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
 
Menggambarkan 
kebergantungan antar item 
dalam diagram. 
 
 
Generalization 
 
Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggambarkan struktur 
pewarisan antar actor. 
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BAB III  
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan oleh penulis adalah metode penelitian 
deskriptif dan action dimana penelitian ini merupakan penelitian tentang riset yang 
bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis proses dan makna, lebih di 
tonjolkan dalam penelitian kualitatif. Landasan teori yang dimanfaatkan sebagai 
pemandu agar fokus penelitian sesuai dengan fakta di lapangan. 
Adapun pengertian dari penelitian deskriptif adalah  penelitian terhadap 
fenomena atau populasi tertentu yang di peroleh oleh peneliti dari subjek berupa 
individu, organisasional, industri, atau perspektif yang lain. Penelitian deskriptif 
dilakukan untuk menjawab pertanyaan tentang: apa, siapa, kapan, dimana dan 
bagaimana yang berkaitan dengan karakteristik populasi atau fenomena tersebut  
(Erlina , 2008). Ada beberapa alasan memilih metode penelitian deskriptif  dalam 
penulisan skripsi dengan judul “Aplikasi Virtual Guide pada penangkaran satwa 
langka di Bontomarannu Education Park Berbasis Mobile” ini.  
Gambar III.1. Lokasi Penangkaran satwa langka di Bontomarannu Education 
Park 
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Melihat judul diatas, maka layak apabila penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian deskriptif, sebab dengan menggunakan metode tersebut akan diperoleh 
hasil berupa temuan-temuan terbaru yang secara natural dipaparkan di lapangan. 
Adapun lokasi yang digunakan untuk penelitian ini adalah di Bontomarannu 
Education Park yang terletak di kecamatan pakatto kabupaten Gowa. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu dengan 
pendekatan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan melakukan 
wawancara kepada pihak pengelola tempat penangkaran dan karyawan penjaga 
kandang satwa yang mengetahui tentang informasi satwa.  
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan melakukan wawancara, observasi, studi literatur yang terkait dengan 
pembahasan materi penulis. 
1. Observasi 
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
sistematis dan sengaja, yang dilakukan melalui pengamatan dan pencatatan gejala– 
gejala yang diselidiki. 
2 Studi Literatur 
Studi Literatur adalah merupakan uraian tentang teori, temuan, dan bahan 
penelitian lain yang digunakan sebagai dasar landasan kegiatan penelitian dalam 
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menyusun kerangka pemikiran dari rumusan masalah. Pada penelitian ini penulis 
menggunakan studi literatur untuk mengumpulkan data dan informasi tentang 
Virtual Guide pada buku referensi peneliti lain dan website yang berkaitan dengan 
pemodelan Virtual Guide. 
3. Wawancara (Interview) 
Proses pengumpulan data dengan melakukan dialog langsung kepada orang 
yang dianggap dapat memberikan informasi yang benar mengenai Penangkaran 
satwa yang dibutuhkan oleh penulis yaitu kepada salah satu staf Penangkaran satwa 
tersebut. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat Aplikasi Virtual Guide 
pada penangkaran satwa berbasis mobile sebagai berikut: 
a. Laptop ASUS X450CC dengan spesifikasi: 
1) Prosesor Intel® Core™ i3-3217U CPU (1.8 Ghz) 
2) Display 14” WXGA LED, Max. Resolution 1366 x 768 pixel 
3) VGA Nvidia GeForce GT 740M 
4) RAM 4 GB DDR3 Memory 
5) Harddisk 500GB 
b. Ponsel Xiaomi Mi 4C dengan spesifikasi: 
1) Android OS, v6.0 (Marshmallow) 
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2) Mediatek MT6797 Helio X20 
3) CPU Deca-core 2.1 GHz 
4) Resolusi 1080 x 1920 pixels (~401 ppi pixel density) 
5) Internal 64GB, 4 GB RAM 
c. Controller Device 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam menjalankan aplikasi 
tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Sistem Operasi Microsoft Windows 10.0.14971 build 14986 
b. Android OS v5.1.1 (Lollipop) 
c. Android Studio 
d. Notepad++ 7.2.2 
e. SDK 
f. JDK 
F. Teknik Pengelolaan Data dan Analisis Data 
Analisis pengelolaan data terbagi dalam dua macam yakni metode analisis 
kuantitatif dan metode analisis kualitatif. Metode analisis kuantitatif ini 
menggunakan data statistik dan angka yang sangat cepat dalam memperoleh data 
penelitian dan adapun metode analisis kualitatif yaitu dengan yaitu berupa beberapa 
catatan yang menggunakan data yang sangat banyak sebagai bahan pembanding 
untuk memperoleh data yang akurat. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengambilan data secara 
kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah dalam ruang 
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lingkup wilayah yang diteliti untuk menemukan masalah dan mewawancarai 
langsung pihak – pihak yang terkait dalam lingkungan yang diteliti. 
G. Metode Perancangan Aplikasi  
Metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah Waterfall. Model ini 
melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem 
lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing/verification dan maintenance. 
Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu 
selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Sebagai contoh tahap desain 
harus menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap requirement (Pressman, 
2008). 
Gambar III.2. Model Waterfall (Pressman, 2008) 
Berikut ini adalah tahap proses dari model waterfall: 
a. Requirements definition 
Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software. Untuk 
mengetahui sifat dari program yang akan dibuat. Maka para software engineer 
harus mengerti tentang domain informasi dari software.  
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b. System and Software Design 
Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan di atas menjadi representasi 
ke dalam bentuk “blueprint” software sebelum coding dimulai. Desain harus 
dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap 
sebelumnya.  
c. Implementation and Unit Testing 
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang 
disebut unit yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit 
dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing. 
d. Integration and System Testing 
Integration testing ialah proses pengembangan perangkat lunak dimana unit 
program digabung dan diuji sebagai kelompok dalam berbagai cara. Setelah 
integration testing barulah dilakukan system testing yaitu pengujian program 
yang telah lengkap dan terintegrasi.  
e. Operation and Maintenance 
Pemeliharaan suatu software diperlukan, termasuk di dalamnya adalah 
pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu. 
Ketika dijalankan mungkin saja masih ada error kecil yang tidak ditemukan 
sebelumnya atau ada penambahan fitur – fitur yang belum ada pada software 
tersebut.  
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
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sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah dengan 
menggunakan pengujian blackbox testing.  
Blackbox merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua fungsi 
perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan fungsional 
yang telah didefinisikan. Cara pengujian hanya dilakukan dengan menjalankan atau 
mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari unit itu sesuai 
dengan proses bisnis yang diinginkan. (Bhasin, 2007). 
 
 
 
 
BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
 
 
Untuk memulai pembangunan suatu sistem, terlebih dahulu dilakukan 
perencanaan pengembangan perangkat lunak berdasarkan pengumpulan data dan 
kebutuhan dari pengguna yang akan menggunakan sistem pemandu (Guide) dan 
informasi satwa yang dilindungi. Adapun langkah-langkah atau tahapan 
pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut: 
A.   Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 
 
Analisis sistem sedang berjalan didefinisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh menjadi komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi 
dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi. 
Sistem pemandu yang berjalan di penangkaran saat ini hanya berupa papan 
informasi sederhana sehingga kurang efektif dalam memberi informasi kepada 
pengunjung penangkaran tersebut dan bias melihat keindahan satwa yang beralamat 
di Bontomarannu Kabupaten Gowa. Adapun proses dilakukan seperti yang dapat 
dilihat pada flowmap diagram berikut  : 
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Pengunjung Dinas Kehutanan 
 
 
Mulai 
 
 
 
 
 
Mengumpulkan biaya untuk 
berkunjung 
 
 
 
 
Berangkat menuju 
penangkaran Bontomarannu 
Education Park 
 
 
 
 
 
Melakukan registrasi 
 
 
 
 
 
 
 
Mencari informasi satwa 
 
 
 
 
 
 
Walking tour, jalan-jalan 
dan melihat satwa yang 
ada 
 
 
 
 
Selesai 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Registrasi 
 
 
 
 
 
 
Menampilkan detail 
informasi satwa 
 
Gambar IV.1. Flowmap pada sistem yang sedang berjalan
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Penjelasan dari gambar IV.1 di atas menjelaskan tentang bagaimana proses 
pencarian informasi satwa yang ada di penangkaran. Sistem ini akan menampilkan 
informasi-informasi satwa yang ada. 
B.   Analisis Sistem yang Diusulkan 
 
Berdasarkan kekurangan informasi yang didapat oleh para pengunjung dan 
minimnya promosi dari pihak pengelola, baik promosi secara konvensional maupun 
belum adanya website resmi objek penangkaran satwa Bontomarannu Education 
Park. Maka Sistem yang akan dibangun dalam skripsi ini adalah sebuah Virtual 
Guide yang bisa mengarahkan pengunjung untuk mendapatkan informasi dan dapat 
diakses menggunakan perangkat mobile, dimana dengan adanya Virtual Guide ini 
dibuatlah media informasi untuk mengetahui tempat satwa atau spot yang terdapat 
pada objek penangkaran satwa Bontomarannu Education Park. 
Adapun flowmap diagram proses index informasi satwa adalah sebagai 
 
berikut. 
 
Pengunjung Sistem 
 
 
Start 
 
 
 
 
 
Mencari informasi 
satwa 
 
 
 
 
Menampilkan detail 
informasi satwa 
 
 
 
 
 
 
End 
 
Gambar IV.2. Flowmap pada sistem yang diusulkan
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Penjelasan dari gambar IV.2 di atas menjelaskan tentang bagaimana proses 
ketika pengunjung objek penangkaran satwa ingin mengetauhui informasi maka 
aplikasi tersebut akan memandu ke kandang satwa yang pengunjung inginkan dan 
mendapatkan informasi tentang satwa tersebut tampa bantuan staf penangkaran 
tersebut. 
C.   Perancangan Sistem 
 
1. Analisis Pengguna 
 
a. Use Case Diagram 
 
Menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan yang dapat 
dilakukannya terhadap aplikasi. 
 
                                                                       <include> 
                                            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.3. Use Case Diagram 
b. Class Diagram 
 
Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan 
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain 
berorientasi objek. Berikut adalah class diagram dari sistem aplikasi penangkaran 
satwa Bontomarannu Education Park.
<include> 
<include> 
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Keterangan: 
 Menggambarkan relasi komposisi  
  Menunjukkan kegiatan proses yang dilakukan secara komputerisasi 
 
Gambar IV.4. Class Diagram 
 
Pada Gambar IV.4 menjelaskan bahwa daerah penangkaran berhubungan 
langsung dengan menu pilihan. Begitu pula dengan menu kandang satwa 
berhubungan dengan daerah penangkaran. 
c. Sequence Diagram 
 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan 
interaksi antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu. 
Interaksi ini berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling 
berinteraksi 
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Gambar IV.5. Sequence Diagram untuk menjalan kan aplikasi penangkaran 
satwa Bontomarannu Education Park
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Gambar IV.6. Sequence Diagram untuk menjalan kan Denah penangkaran 
satwa Bontomarannu Education Park
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Gambar IV.7. Sequence Diagram untuk menjalan Menu Bontomarannu               
Education Park
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Gambar IV.8. Sequence Diagram untuk menjalan kan informasi kandang 
satwa Bontomarannu Education Park
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Gambar IV.9. Sequence Diagram untuk melihat menu Sejarah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.10. Sequence Diagram untuk keluar dari aplikasi 
penangkaran satwa Bontomarannu Education  park
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d. Activity Diagram 
 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau 
workflow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case 
diagram yang ada. Berikut ini penjelasan dari activity diagram: 
 
 
Gambar IV.11. Activity Diagram aplikasi penangkaran satwa 
Bontomarannu  Education Park 
 
Pada gambar IV.8 menjelaskan bahwa apabila aplikasi dibuka, maka akan 
muncul menu pilihan. Pengguna memilih menu pilihan  maka akan ditampilkan 
sejarah penangkaran satwa Bontomarannu Education Park dan kontak penangkaran 
satwa Bontomarannu Education Park. Pengguna lalu memilih dena penangkaran
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untuk melihat satwa yang ada di penangkaran dan akan ditampilkan beserta 
informasi dari satwa tersebut. Pengguna memilih menu Keluar maka akan 
ditampilkan pilihan untuk keluar dari aplkasi. 
e. Struktur Navigasi 
 
Aplikasi Anatomi Kerangka Manusia ini menggunakan struktur navigasi 
Hierarchiacal Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan 
penghubung ke semua fitur pada aplikasi. 
 
 
Gambar IV.12. Struktur Navigasi aplikasi penangkaran satwa    
Bontomarannu Education Park 
 
E.   Perancangan Antarmuka (interface) 
 
Perancangan antarmuka merupakan aspek penting dalam perancangan 
aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang memudahkan user 
dalam menggunakannya. Adapun rancangan antarmuka pada sistem ini sebagai 
berikut :
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a.   Perancangan Antarmuka Pengguna 
 
 
 
 
Gambar IV.13. Perancangan Antarmuka Pengguna 
b.   Perancangan Antarmuka Menu Awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.14. Perancangan Antarmuka Menu Awal
47  
 
 
 
 
 
 
c.   Perancangan Menu Pilihan 
 
 
 
Gambar IV.15. Perancangan Menu Pilihan 
d.   Perancangan Informasi satwa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.16. Perancangan Informasi satwa
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e.  Perancangan Galeri Informasi Satwa 
 
 
 
Gambar IV.17. Perancangan Galeri Informasi Satwa 
f.   Perancangan Warning Informasi Satwa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.18. Perancangan Warning Informasi Satwa
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g.   Perancangan Sejarah Penangkaran 
 
 
 
Gambar IV.19. Perancangan Sejarah Penangkaran 
h.   Perancangan Kontak 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.20. Perancangan Antarmuka Kontak 
 
 
 
 
 
50 
BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
A. Implementasi 
1. Interface 
a. Antarmuka Menu Splash Screen 
Merupakan tampilan pertama program yang muncul sementara 
sebelum masuk ke menu utama. 
 
Gambar V.1. Antarmuka Menu Splash Screen 
b. Antarmuka Side Menu  
Merupakan salah satu komponen menu pilihan pada pengembangan 
aplikasi android ini yang akan tampil ketika user ( pengguna ) menekan 
tombol menu pada perangkat Android. Side Menu digunakan untuk 
membantu user (pengguna) menampilkan menu pada fitur-fitur yang 
tersemat pada Aplikasi Android. Adapun side menu pada aplikasi ini berisi 
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Menu Denah Penangkaran, Menu Sejarah, Menu Kontak , Menu Statistik, 
dan Menu Tentang. 
 
 
 
 
Gambar V.2. Antarmuka Side Menu 
c. Antarmuka Menu Denah Penangkaran 
Tampilan utama pada menu Denah Penangkaran yang menampilkan 
tentang lokasi-lokasi penangkaran yang ada.  
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Gambar V.3. Antarmuka Menu Denah Penangkaran 
Tampilan foto kandang satwa ditampilkan dengan menekan icon 
berwarna merah pada  Menu Denah Penangkaran. Foto kandang satwa 
yang ditampilkan sesuai dengan titik kordinat kandang satwa yang ada. 
seperti gambar di bawah : 
             
Gambar V.4 Antarmuka Pengguna Foto Kandang Satwa 
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d. Antarmuka Pengguna Informasi Satwa 
Antarmuka ini menampilkan detail informasi satwa yang ada di 
penangkaran tersebut. Antarmuka ini ditampilkan dengan menekan lama 
pada foto kandang satwa yang ada pada Dena Penangkaran.  
 
Gambar V.5 Antarmuka Pengguna Detail informasi Satwa 
 
Gambar V.6 Antarmuka Pengguna Visit 
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Setelah user melihat detail informasi satwa , selanjutnya user dapat 
di arahkan ke kandang satwa dengan cara menekan button visit dan dapat 
melihat foto – foto mengenai satwa tersebut. 
 
Gambar V.7 Antarmuka Pengguna Galery  Satwa 
Pada submenu warning user dapat melihat peringatan atau larangan 
– larangan bagi pengunjung satwa.  
 
Gambar V.8 Antarmuka Pengguna Warning informasi Satwa 
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e. Antarmuka Menu Sejarah 
Pada menu ini, menampilkan gejala-gejala infertilitas pada pria yang 
akan diinput oleh user (pengguna) untuk di diagnosa. 
 
Gambar V.9 Antarmuka Menu Sejarah 
Setelah user mengisi diagnosa, maka selanjutnya user akan 
menampilkan hasil diagnosa berdasarkan indikasi yang diinput user dengan 
mengklik button Mulai Diagnosa. Maka akan tampil seperti gambar 
dibawah: 
Setelah user melihat hasil diagnosa, selanjutnya user dapat melihat 
saran pengobatan berdasarkan indikasi yang diinput user. 
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f. Antarmuka Menu Statistik 
Selanjutnya pada menu ini, menampilkan statistik tentang kematian 
dan populasi satwa tiap tahun . 
 
Gambar V.10 Antarmuka Menu Kontak 
a. Antarmuka Menu Statistik 
Selanjutnya pada menu ini, menampilkan statistik tentang kematian 
dan populasi satwa tiap tahun . 
                         
Gambar V.11 Antarmuka Menu Statistik 
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a. Antarmuka Menu Tentang 
Selanjutnya pada menu ini, menampilkan tentang pembuat aplikasi. 
                         
Gambar V.12 Antarmuka Menu Tentang 
 
B. Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun hasil dari pengujian pada sistem 
ini adalah sebagai berikut: 
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1.  Pengujian Fungsional 
 Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat 
lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini hasil 
dari pengujian fungsional: 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Fungsional 
 
No. Menu / Fungsi Pengujian Keterangan 
1 Splash Screen 
Menampilkan  Splash 
Screen 
Berhasil 
2 Side Menu 
Menampilkan  Side Menu   
yang disediakan 
Berhasil 
3 
Menu Denah 
penangkaran 
Menampilkan Denah 
penangkaran satwa 
Berhasil 
4 Kandang satwa 
Menampilkan foto 
kandang satwa 
Berhasil 
5 Detail  
Menampilkan Informasi 
satwa 
Berhasil 
6 Visit  
Mengarahkan ke kandang 
satwa 
Berhasil 
7 Gallery  Menampilkan foto satwa Berhasil 
8 Warning  
Menampilkan informasi 
larangan  
Berhasil 
9 Menu Sejarah 
Menampilkan sejarah 
penangkaran 
Berhasil  
10 Menu Kontak 
Menampilkan Informasi 
kontak penangkaran 
Berhasil  
11 Menu About  
Menampilkan Informasi 
tentang aplikasi 
Berhasil  
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2. Pengujian Black Box 
Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak 
sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a. Hasil Pengujian Sistem Testing 
1. Pengujian Menu Denah Penangkaran 
Tabel pengujian menu Denah Penangkaran digunakan sebagai 
sarana informasi seputar kandang satwa, juga merupakan tampilan awal dari 
aplikasi Virtual Guide. 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Menu Beranda 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan button 
gambar  
Tampil antarmuka 
menu Denah 
Penangkaran 
Gambar berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
 
2. Pengujian Menu Sejarah 
Tabel pengujian menu Sejarah digunakan untuk melihat sejarah 
dibangunnya tempat penangkaran.  
  
12 Menu Statistik 
Menampilkan statistik 
populasi dan kematian 
satwa 
Berhasil  
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Tabel V.3 Hasil Pengujian Menu Sejarah 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan button 
Sejarah 
Tampil antarmuka 
menu Sejarah 
Sejarah berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
 
3. Pengujian Menu Kontak 
Tabel pengujian menu Kontak digunakan untuk melihat kontak 
informasi tempat penangkaran. 
Tabel V.4 Hasil Pengujian Menu Kontak 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan button 
Kontak 
Tampil antarmuka 
menu Kontak 
Menu kontak 
berhasil dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
 
4. Pengujian Menu Tentang 
Tabel pengujian menu Tentang digunakan untuk melihat informasi 
seputar aplikasi, mulai dari judul, versi aplikasi, maupun profil pembuat 
aplikasi.  
Tabel V.5 Hasil Pengujian Menu Tentang 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan button 
Tentang 
Tampil antarmuka 
menu Tentang. 
Tentang  berhasil 
dibuka 
[ √ ] Diterima 
[     ] Ditolak 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
 
 
A.  Kesimpulan 
 
Kesimpulan dari penelitian skripsi yang berjudul: “Aplikasi Virtual Guide 
pada penangkaran satwa langka di Bontomarannu Education Park berbasis Mobile” 
adalah sebagai berikut: 
1.   Aplikasi ini menyediakan system yang mampu mengelolah data informasi 
dengan baik tentang lokasi kandang satwa, wahana, dan fasilitas umum yang 
ada di penangkaran tersebut. 
2.   Aplikasi ini menyediakan system yang praktis sehingga pengunjung bisa 
bebas mengakses informasi kapan saja dan bisa menghemat waktu dalam 
melakukan aktivitas di penangkaran tersebut. 
3.   Aplikasi ini memberikan system yang dapat melakukan pencarian informasi 
dan menyediakan data informasi letak kandang satwa yang cepat sehingga 
lebih efektif dan efisien . 
B.  Saran 
Aplikasi Virtual Guide pada penangkaran satwa langka di Bontomarannu 
Education Park berbasis Mobile ini sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan 
masih memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut: 
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1.   Aplikasi  ini  hanya  dapat  berjalan  pada  satu  platform  yaitu  Android. 
 
Kelemahan ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat 
digunakan di beberapa platform. 
2.   Fitur dari aplikasi ini terbilang masih kurang, seperti informasi yang disajikan, 
dan button – button pembantu lainnya, diharapkan kedepannya untuk 
ditambahkan agar aplikasi semakin nyaman digunakan. 
3.   Perlunya dikembangkan system keamanan agar system yang sudah disediakan 
dapat terjaga dari hal-hal yang tidak diinginkan. 
4. Agar Aplikasi ini dapat lebih terkesan interaktif lagi diharapkan dapat 
menambahkan menu-menu yang lainnya. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut dapat 
dijadikan sebagai bahan masukan yang bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
pengembang pada umumnya. 
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